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INSTRUKCIJA
Cel gry:

Przygotowanie do gry

1. Potéz plansze na srodku stotu.

2. Potasuj kazda z dwéch talii osobno i potéz je
w zakrytych stosach obok planszy.

3. Kazdy gracz wybiera pionek i ustawia go na polu
startowym ,,Pierwszy dzien szkoty”.

4. Ustalcie, kto rozpoczyna gre (np. przez
losowanie).

Przebieg gry
Gra toczy sie w turach, w ktérych gracze wykonuja
nastepujace kroki:

1. Ruch pionkiem

- Gracz porusza sie po planszy w kierunku ,Konca
roku szkolnego”, przesuwajac sie o wyrzucona
liczbe oczek. Po dotarciu do rozwidlenia drég
wybiera, czy chce is¢ Droga wiedzy czy Droga
zadan.

- Gracze musza wybra¢ droge (Wiedzy lub
Zadan) na rozwidleniu i porusza¢ sie wybrana
Sciezka do konca gry.

Kategorie pdl na planszy

1. Pole Wiedzy:
- Gracz, ktéry stanie na pole Wiedzy, musi



odpowiedzie¢ na pytanie. Gracz siedzacy po
jego prawej stronie pobiera karte z wierzchu
stosu i wybiera jedno z trzech pytan (1, 2 lub 3),
ktére zadaje. Jesli gracz udzieli poprawnej
odpowiedzi, pozostaje na swoim obecnym polu
na planszy. Jesli odpowie btednie, cofa sie na
pole, na ktérym stat przed ostatnim rzutem
kostka, a wykorzystana karta jest odktadana na
spdd stosu talii wiedzy.

2. Pole Zadan:

- Gracz pobiera karte ze stosu kart z zadaniami
i musi wykona¢ wyzwanie opisane na karcie.

- Jesli gracz wykonat zadanie pozostaje na swoim
obecnym polu na planszy. Jesli odpowie
btednie, cofa sie na pole, na ktérym stat przed
ostatnim rzutem kostka, a wykorzystana karta
jest odktadana na spdéd stosu talii zadan.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy dotrze do pola
sKoniec roku szkolnego”. Ten gracz zostaje
zwyciezcy, a gra sie konczy.



